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Resumo 
Premiações recentes do Nobel de Economia (2002 a Vernon Smith e 2012 a Alvin Roth)  
evidenciaram a pesquisa em Economia Experimental. Na Administração, Jogos de Empresas, 
que também utilizam ambientes experimentais, têm sido utilizados grande parte com fim 
educacional (ROSAS; SAUAIA, 2006; FARIA  et. al., 2009). Este ensaio teórico teve como 
objetivo apontar as similaridades e diferenças entre estes dois programas de pesquisa e propor 
uma agenda de estudos futuros. O método utilizado neste estudo foi predominantemente 
bibliográfico. A partir da revisão da literatura dos marcos teóricos de interesse foi possível 
elaborar uma discussão acerca das vantagens da aproximação destas duas linhas de pesquisas. 
A fundamentação teórica foi pautada por duas linhas de pesquisas de áreas diferentes. Na área 
de Economia, foram revisitados estudos em Economia Experimental para investigar os 
pressupostos teóricos deste programa de pesquisas. O referencial de Jogos de Empresas foi 
pautado pela revisão de diversos estudos nacionais e internacionais que utilizaram este 
ambiente experimental. Com a revisão das linhas teóricas de Economia Sugere-se que a 
aproximação destas linhas de pesquisa contribua com ambas as áreas no sentido de permitir 
aproveitar o potencial da validade científica da Economia Experimental, bem como o 
potencial educacional dos Jogos de Empresas. Acredita-se que a principal contribuição deste 
estudo foi discutir as características destas linhas de pesquisa bem como propor uma agenda 
de estudos futuros. 
 
Palavras-chave: Jogos de Empresas, Economia Experimental, ambiente laboratorial. 
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1. Introdução 
Eventos recentes têm chamado a atenção para novas perspectivas práticas que devem 

ser incorporadas em formulações teóricas. Diversas publicações comerciais noticiam 
comumente decisões empresariais arbitrárias e não lucrativas (HAMPTON, 1992, p. 231). 
Dentre estes eventos pode-se citar a crise do subprime de 2008 que, segundo Moore e Swift 
(2010), o excesso de confiança pode ter sido um dos fatores causadores. Estes relatos 
evidenciam a necessidade das teorias conterem suposições mais realistas do comportamento 
do tomador de decisão. Avanços teóricos recentes foram desenvolvidos no sentido de atender 
a estas suposições no contexto econômico. Dentre as formulações que tratam da inclusão de 
aspectos cognitivos em modelos teóricos pode-se citar a Economia Comportamental, as 
Finanças Comportamentais  e a Economia Experimental (MELLO, 2008). 

Na área de Economia Experimental, as pesquisas ocorrem em ambientes 
experimentais (LIAN; PLOTT, 1998), que funcionam como sistemas microeconômicos 
(SMITH, 1982). Os experimentos são desenvolvidos com interesse de gerar dados em um 
ambiente controlado e ainda verificar se comportamentos individuais convergem com 
modelos econômicos teóricos (BIANCHI; SILVA FILHO, 2001, p. 129; CROSON; 
GACHTER, 2010, p. 124).  Desde seu desenvolvimento inicial na década de 40 a área de 
Economia Experimental têm tido crescimento significativo. Segundo Roth (2010, p. 2) 
haviam 135 laboratórios de economia experimental distribuídos em 22 países em 2010. O 
autor deste estudo identificou dois laboratórios atuantes no Brasil. O LEE (Laboratório de 
Economia Experimental) na PUC-Rio e o segundo consiste no (CEE) Centro de Economia 
Experimental na (EPGE) Escola de Pós-Graduação em Economia da FGV-RIO. Este último 
declara utilizar o z-tree como simulador para os experimentos conduzidos. Identifica-se deste 
modo a ausência de um simulador nacional que poderia difundir estudos laboratoriais em 
Economia. 

As pesquisas conduzidas em Economia Experimental utilizam ambientes 
experimentais simplificados desprovidos de interações multidimensionais e complexas 
(DAVIS; HOLT, 1993, p. 199; GUALA, 2003 ). Para Levitt e List (2007b, p. 353) o ambiente 
simplificado pode implicar em limitações quanto à generalização dos resultados obtidos 
conferindo baixa validade externa. Para Bianchi (2010, p. 11) ambientes experimentais 
utilizados em estudos econômicos são questionados pelo fato dos “resultados encontrados 
serem artificiais, ou seja, não refletem o que de fato ocorreria se os indivíduos enfrentassem 
decisões da vida real.” Estes argumentos indicam a necessidade da condução de estudos em 
ambientes experimentais mais complexos. 

Na área de Administração, Jogos de Empresas podem ser utilizados como ambientes 
experimentais para se observar o comportamento sob tomada de decisão. Para Keys e Wolfe, 
(1990, p. 308) Jogos de Empresas proporcionam um ambiente experimental que permite o 
aprendizado e onde o comportamento gerencial pode ser observado. Os Jogos de Empresas 
tiveram utilização inicial a partir da década de 50 nos EUA. No Brasil a aplicação dos 
primeiros jogos é relatada a partir da década de 70 (ROSAS E SAUAIA, 2006, p. 2), onde as 
instituições pioneiras no uso foram a FEA-USP, a EAESP/FGV e a EPS/UFSC. Estas ainda 
continuam como as referências brasileiras na área (ROSAS, 2009, p. 31).  

Quanto à utilização dos Jogos de Empresas, Faria (1990, p. 45) identificou que em 
1987, cerca de 1.914 faculdades de Administração utilizavam Jogos de Empresas em 
aproximadamente 3.287 cursos diferentes nos Estados Unidos. No Brasil Bernard (2006) 
identificou que 61,4% das Instituições de Ensino Superior (IES) aplicavam Jogos de 
Empresas para a formação de administradores em 2005. No mesmo período, Arbex et. al. . 
(2006) encontrou índice de 41%. Discriminando o uso regional Neves e Lopes (2008) 
identificaram proporção de 48,5% de instituições que utilizavam Jogos de Empresas no 
Estado de São Paulo e Motta e Quintella (2012) encontraram percentual de 44,7% no estado 
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da Bahia em 2008. Estes estudos apontam a ampla utilização de Jogos de Empresas na área de 
Administração no Brasil em relação à área de Economia. 

Jogos de Empresas utilizam são ambientes experimentais de complexidade controlada 
podendo ser verossímeis em relação à tomada de decisão em organizações (MICHALISIIN et. 

al., 2004), pois as decisões ocorrem de forma dinâmica e encadeada (SAUAIA; 
ZERRENNER, 2009; PAPENHAUNSEN, 2010, p. 718), e em períodos experimentais mais 
longos (SAUAIA, 2010). Apesar dos simuladores organizacionais serem modelados segundo 
a lógica econômica (SAUAIA, 2006) sua utilização para pesquisas em Economia ainda é 
modesta, tendo em grande parte seu uso para treinamento e educação gerencial (ROSAS; 
SAUAIA, 2006; FARIA  et. al., 2009). Jogos de Empresas são criticados ainda para a 
utilização em pesquisa devido à complexidade do ambiente, o que compromete a validade 
científica das pesquisas conduzidas neste ambiente (KEYS; WOLFE, 1990).  

Os fatos e argumentos expostos até este parágrafo apresentaram de forma comparativa 
os panoramas das áreas de Economia Experimental e Jogos de Empresas. Ambas as linhas 
teóricas utilizam ambientes experimentais para observar o comportamento individual e 
desenvolvimento de pesquisas. Na área de Economia Experimental o reconhecimento 
científico tem sido ressaltado nos últimos anos. A utilização para o ensino ainda é incipiente, 
haja vista que os experimentos são conduzidos com ambientes simplificados. Esta última 
característica pode ainda comprometer a validade externa dos estudos conduzidos. Jogos de 
Empresas são utilizados em proporção maior como ferramenta pedagógica do que de 
pesquisa. Esta área conta com ampla difusão de simuladores desenvolvidos e utilização na 
área. Em sua maioria, Jogos de Empresas utilizam ambientes experimentais que podem ser 
mais complexos. Neste contexto torna-se relevante um estudo que promova a aproximação 
dos referenciais de Economia Experimental e Jogos de Empresas.  

 
1.1 Problema de Pesquisa e Objetivos 

Seguindo a argumentação da seção anterior este ensaio delineia os seguintes 
problemas de pesquisa que podem nortear os objetivos do estudo: Quais são as similaridades 

e diferenças entre os ambientes experimentais e a forma de condução dos estudos em 
Jogos de Empresas e Economia Experimental? Outra indagação referente à aproximação 
destas linhas de pesquisa se refere aos tipos de estudos que podem ser conduzidos com jogos 
de empresas: Quais tipos de estudos podem ser conduzidos sob o referencial de Economia 

Experimental com Jogos de Empresas? Por fim, haja vista que poucos estudos indicaram 
possibilidades de intersecção entre estas duas linhas de pesquisa 1  formula-se a seguinte 
questão: Quais estudos poderiam figurar como uma agenda de pesquisa futura. 

Deste modo este estudo terá como objetivo geral contribuir com a aproximação das 
linhas de pesquisa de Jogos de Empresas e Economia Experimental. Para responder às 
questões define-se os objetivos específicos: (1) revisar os referenciais de Economia 
Experimental e Jogos de Empresas; (2) identificar similaridades e diferenças nos ambientes 
experimentais e na forma de condução das duas linhas de pesquisa; e (3) propor uma agenda 
de estudos futuros. 

 
2. Revisão da Literatura 

2.1 Definições conceituais 
Para auxiliar a leitura deste estudo faz-se algumas definições nesta seção. Ambiente 

experimental será definido neste estudo como conjunto de agentes (indivíduos) e recursos 
(produtos) que podem interagir em caráter experimental. Tanto os agentes quanto os recursos 

                                                           
1 Exceções podem ser atribuídas a Shubik (2002), Edman (2005) e Sauaia e Zerrenner (2009). 
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possuem características e atributos que podem se modificar ao longo do tempo (SMITH, 
1981, p. 924).  

Quanto ao Jogo de Empresas, neste estudo define-se o formato classificado por Elgood 
(1987, p. 4) como: "Um jogo de negócios é aquele que envolve a simulação de diversas 
empresas interagindo e concorrendo entre si." Acrescenta-se a esta definição a possibilidade 
de não interação entre empresas tal como ocorre na condução de jogos com estrutura de 
mercado de Monopólio (SAUAIA, 2013). Delimita-se ainda neste estudo a utilização de 
Jogos gerais, que propiciam ambientação de toda organização em detrimento de jogos 
funcionais, que focalizam em uma área específica. Segundo Keys e Wolfe (1990, p. 309) os 
jogos gerais ou organizacionais foram os mais pesquisados historicamente. Para os autores 
muitos pesquisadores utilizam jogos gerais por proverem contexto mais realista aos 
participantes.   

 
2.1 Economia Experimental 

Um dos estudos pioneiros em Economia conduzido em ambiente experimental é 
atribuído a Chamberlin (1948). Este estudo teve como objetivo testar em laboratório as 
predições da teoria microeconômica neoclássica. Chamberlin atribuiu papeis de compradores 
e vendedores a estudantes para simular os agentes num mercado. Compradores tinham valores 
de referência diferentes e que se ordenados eram decrescentes para representar uma curva de 
demanda. Estes tinham como incentivo individual o ganho residual entre o preço negociado e 
o valor de referência. Vendedores tinham custos diferentes e que se ordenados eram 
crescentes para representar a curva de oferta. O incentivo deste grupo era a diferença entre o 
valor negociado e o custo atribuído ao mesmo. Neste experimento vendedores e compradores 
eram livres para negociar uns com os outros na sala que ocorria o experimento. Esperava-se 
que a média de preços e quantidades negociados atingisse o nível indicado pela interseção das 
curvas de oferta e demanda. Porém este fato não ocorreu. Deste modo, nem mesmo 
Chamberlin deu importância para ao seu estudo experimental (DAVIS; HOLT, 1992, p. 6).  

Um dos estudantes de Chamberlin, Vernon Smith, intrigado com os resultados do 
experimento, conduziu estudos laboratoriais em que os resultados convergiram com níveis 
previstos (SMITH, 1962; 1964). Smith centralizou a informação das negociações de modo 
que os preços transacionados fossem informação pública. Este formato experimental para 
testar o equilíbrio de mercado ficou conhecido como leilão duplo “double auction” (DAVIS; 
HOLT, 1992, p.7). A convergência do resultado obtido por Smith contribuiu com a validade 
do método laboratorial em Economia. Por sua contribuição Smith ganhou o prêmio Nobel em 
2002 em conjunto com Daniel Kahneman. 

Quanto à classificação dos experimentos, Davis e Holt (1992, p. 19) divide-os nos 
seguintes tipos: (1) teste de hipóteses comportamentais; (2) análise de sensibilidade em 
relação a aspectos comportamentais e condições simplificadas; e (3) identificação de 
regularidades empíricas. Em relação aos elementos que devem fazer parte do desenho de 
pesquisa Davis e Holt (1992, p. 21) consideram: (1) regularidade de procedimento, (2) 
motivação, (3) ausência de viés, e (4) calibração. 

A regularidade de procedimento (1) se refere a fato de que o experimento possa ser 
replicado por outros pesquisadores. Davis e Holt (1993) elencam uma série de procedimentos 
que devem ser especificados quando um experimento for conduzido e divulgado que 
compõem-se principalmente de instruções aos participantes, procedimento experimental 
detalhado. Com relação à motivação (2) dos participantes em experimentos, Davis e Holt 
(1992, p.24) afirmam que é crítico que os incentivos fornecidos sejam correspondentes com a 
teoria ou à aplicação do experimento. Segundo os autores, é necessário que os resultados 
sejam salientes e que contenham as seguintes características: (a) indivíduos devem perceber o 
relacionamento entre as decisões e os resultados ligados ao desempenho, e (b) incentivos 
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induzidos devem ser suficientes para sobrepor custos subjetivos para a tomada de decisão. Os 
autores ainda destacam que o incentivo financeiro reduz a variabilidade do desempenho do 
participante de modo que quase todos os experimentos econômicos envolvem pagamentos não 
hipotéticos (p. 25). Os autores recomendam ainda que este incentivo seja compatível com o 
custo de oportunidade do tempo que o participante alocará no experimento. Ausência de viés 
(3) se refere ao cuidado que se deve ter para evitar interpretações subjetivas que gerem viés 
no comportamento dos participantes, quando este viés não for objetivo do tratamento 
experimental. Segundo Davis e Holt (1992, p. 28) calibração (4) em um experimento é o 
estabelecimento de uma base clara de comparação.  

No sentido de formalizar a definição de experimento econômico Smith (1982, p. 924) 
faz uma analogia com um sistema microeconômico e destaca que um sistema 
microeconômico têm dois elementos componentes distintos: um ambiente (environment) e um 
mecanismo (institution). O ambiente envolve um conjunto de agentes {1,...,N}, uma lista de 
K+1 commodities (incluindo recursos) {0,1,...,K}, e certas características de cada agente i, tal 
como sua função utilidade u

i, tecnologia (conhecimento ou habilidades) T
i, e um vertor de 

atributos do produto ωi. Deste modo, o ith agente é caracterizado pelo vetor ei=(ui, Ti, ωi) cujo 
componentes assumem a definição de K+1 dimensão no espaço RK+1. Deste modo o ambiente 
microeconômico é definido pela coleção de características e=(e1,...,eN). Estas especificações 
definem o ambiente como um conjunto inicial de circunstâncias que podem ser alteradas pelos 
agentes ou os mecanismos com os quais os agentes interagem. O autor declara que esta 
definição não impede que haja modificações no aprendizado, nas preferências e/ou na 
tecnologia. 

Para Smith (1982, p. 924) o mecanismo define as regras da propriedade privada nas 
quais os agentes podem se comunicar, realizar trocas ou transformar as commodities de 
acordo com habilidades iniciais ou preferências e conhecimento. Para o autor o ambiente 
especifica: (1) uma linguagem M=(M1,.....MN) que é composta de mensagens m=(m1,...,mN), 
onde mi é um elemento de Mi, o conjunto de mensagens que podem ser enviadas pelo agente 
i. Uma mensagem pode ser um lance, uma oferta ou um aceite; (2) um conjunto de 
H=(h1(m),...,hN(m)) regras de alocação para cada i. A regra hi(m) determina a alocação final 
da commodity para cada i como função das mensagens enviadas por todos os agentes. Deste 
modo pode haver uma troca de mensagens as quais precedem a alocação, m pode se referir à 
alocação final da mensagem determinada; (3) um conjunto C=(c1(m),...,cN(m)) de regras de 
imputação de custo. A regra ci(m) determina o pagamento que deverá ser feito por cada agente 
em unidades monetárias como função das mensagens enviadas por todos os agentes; (4) O 
conjunto G=(g1(t0,t,T),...,gN(t0,t,T)) de regras de ajustamento do processo. No geral estas 
regras consistem na regra de início gi(t0,.,.) que especifica o tempo ou as condições sob as 
quais a troca de mensagens deve se iniciar, uma regra de transição gi(., t,.) que governa a 
sequência da troca de mensagens e uma regra de parada gi(.,., T) sob a qual a troca de 
mensagens é finalizada (e as alocações se iniciam).  

Os direitos de propriedade de cada agente na comunicação e na troca são definidos por 
Ii=(Mi, hi(m), ci(m), gi(t0, t, T)), que especifica as mensagens que i tem direito de enviar; as 
condições iniciais, de transição, e regras de finalização que governam estes direitos de 
comunicação. Um mecanismo microeconômico é definido pela coleção de todos estes direitos 
de propriedade individual I=(I1,...,IN). 

Finalmente, para Smith (1982, p. 926), um ambiente junto com um mecanismo 
microeconômico definem um sistema, S = (e, I). O autor ressalta que é importante destacar 
que os agentes não escolhem diretamente a alocação das commodities. Os agentes escolhem 
mensagens, e o mecanismo determina as regras que transformam as mensagens em alocações. 

Smith (1982, p. 931) destacou que a condição suficiente para um Experimento 
Microeconômico é o controle das preferências. Este controle deve ser baseado numa estrutura 
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de incentivo e contido no sistema de direito de propriedade para induzir a um comportamento 
baseado numa estrutura monetária. Smith salienta ainda quatro princípios fundamentais para 
que haja controle das preferências que são o princípio da não-saciedade, da saliência, da 
dominância e da privacidade. Como exemplo de não-saciedade pode-se definir a seguinte 
hipótese: numa situação de escolha sem custo entre duas alternativas, se a primeira fornece 
um retorno médio maior que a segunda, a primeira será sempre escolhida. Saliência se refere 
ao retorno que o participante tem como resultado de suas decisões. Dominância se refere ao 
fato da estrutura de recompensa do experimento compensar os custos subjetivos associados à 
participação do sujeito em suas atividades, e privacidade se refere ao fato de cada jogador 
receber informação apenas sobre suas próprias alternativas de recompensa. 

Davis e Holt (1992, p. 33) definem o Mecanismo de Mercado como as regras que 
governam a interação econômica em um experimento. Davis e Holt (1992, p.36 e p.40) 
apresentam a classificação de uma série de experimentos quanto ao número de compradores e 
vendedores, tipo de agente que faz a proposta inicial, tomada de decisão e como a negociação 
ou contrato são negociados. Dos mecanismos de mercado apresentados por estes autores 
identifica-se os Jogos de Empresas tal como definidos neste estudo como o mecanismo 
denominado pela terminologia de Economia Experimental como Leilão pós-oferta, ou seja, 
participantes do ambiente experimental assumem o papel de vendedores e tomam decisões 
simultâneas. A próxima seção explora este formato experimental. 

 
2.1.1 Leilão pós-oferta 

Segundo Plott e Smith (2008, p. 5) o Leilão Pós-Oferta foi um dos formatos mais 
utilizados em estudos pioneiros em Economia Experimental. Para os autores, é o modelo mais 
utilizado para estudos de comportamento em oligopólio e poder de mercado. Davis e Holt 
(1992, p. 173) apresentam estudos pioneiros na experimentação de mercados baseados em 
oligopólios de Cournot e Bertrand dentre os quais Fouraker e Siegel (1963), Friedman (1963; 
1967; 1969), Dolbear et. al. . (1968) e Sherman (1972). 

Nestes estudos indivíduos assumiram o papel de vendedores tendo seu desempenho 
condicionado a uma tabela de conseqüências de suas decisões com compradores simulados 
(função demanda). Williams (1973) foi um dos pioneiros a utilizar o formato no qual 
vendedores estabeleciam preços públicos e indivíduos com o papel de compradores foram 
selecionados de forma aleatória para escolher produtos em relação aos preços postados. 

Quanto ao papel de compradores, há tanto estudos experimentais que utilizaram 
indivíduos como Smith (1981) , Isaac  et. al. . (1984) e Coursey  et. al. . (1984) quanto 
estudos que utilizaram uma função de demanda tendo como exemplo Harrison  e McKee 
(1985) e Harrison  et. al. . (1989). A próxima seção explora as críticas aos estudos em 
Economia Experimental 

 
2.1.2 Críticas aos estudos experimentais em economia 

Roth (2010, p. 21) destacou que as críticas aos estudos em Economia Experimental 
inicialmente levaram em conta a questão da cientificidade da experimentação, somente 
depois, críticas quanto às limitações dos estudos conduzidos fizeram parte da discussão na 
área. 

Para Levitt e List (2007a, p. 153) a vantagem do método experimental em economia é 
a possibilidade de observar o comportamento de agentes econômicos. Os autores afirmam que 
os métodos experimentais assumem o princípio da generalização, ou seja, de que as condições 
em laboratório se replicarão em estudos de campo. Os autores (p. 154) definem que há pelo 
menos cinco fatores que podem causar variação do comportamento obtido em laboratório para 
o de campo: (1) presença de considerações morais e éticas; (2) a natureza e extensão do 
escrutínio da ação de um agente em relação a outros; (3) o contexto o qual a decisão é 
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estruturada; (4) viés de seleção na decisão dos indivíduos; e (5) os resultados do jogo. Os 
autores elencam os principais jogos que podem conter restrições mais críticas em relação aos 
fatores de variação que são os jogos (p. 156): ultimato, ditador, confiança, troca de presentes, 
e bens públicos. Segundo os autores, estes jogos contêm forte componente moral para o 
comportamento (p. 158).  

Numa posterior discussão sobre esta temática Levitt e List (2007b, p. 353) estendem a 
contribuição anterior e classificam jogos em que os resultados financeiros e componentes 
morais não estão em conflito. Os autores enquadram nesta classe de jogos os experimentos 
que analisam vieses psicológicos tal como o efeito posse (endowment), e estudos que 
exploram lances em leilões onde as funções de demanda e custo são privadas, assim como os 
estudos que variam diferentes Mecanismos de Mercado. Apesar destas características, os 
autores apontam ainda que há limitações neste ambiente concernente a estes experimentos. As 
limitações apontadas são: (1) resultados e custos cognitivos; (2) seleção não-aleatória dos 
participantes; (3) o papel da experiência; (4) efeitos de curto e longo prazo; (5) mecanismos 
endógenos; e (5) diferenças de grupo. 

 
2.2 Jogos de Empresas 

2.2.1 Histórico, Evolução, Conceito e Finalidade dos Jogos de Empresas 
Para Keys e Wolfe (1990, p. 309) o primeiro uso de Jogos de Empresas para a 

educação e desenvolvimento foi o jogo de guerra denominado Wei-Hai, que originou-se na 
China cerca de 3.000 A.C. Segundo os autores estes Jogos possuem similaridades com o jogo 
de xadrez desenvolvido na Idade Média.  Para Keys e Wolfe (1990, p. 310) na década de 30 e 
40 se destacou o uso de Jogos na área militar. O uso pioneiro de jogos empresariais teria sido 
na Universidade de Washington em 1957, cujo simulador era o Top Management Decision 

Simulation da American Management Association.  
O desenvolvimento de Jogos de Empresas se deu na década de 50 (LARRECHE, 

1987, p. 560). No inicio da década de 60 já existiam 31 simuladores ou artefatos pelos quais 
os jogos podiam ser conduzidos (BASNET; SCOTT, 2004). A utilização de Jogos de 
Empresas continuou a crescer nos anos seguintes, Wolfe e Teach (1987, p. 181) se referindo 
ao simulador Capstone Business Simulation destacaram que o mesmo tinha sido utilizado por 
mais de 50.000 estudantes em cursos de graduação e pós-graduação nos EUA. Em 1994, eram 
utilizados nos Estados Unidos cerca de 200 simuladores em aproximadamente 1.700 IES 
(SANTOS; LOVATO, 2007). O'Rourke (2001) indicou mais de 30 simuladores adotados em 
80 cursos de 40 programas ligados ao agronegócio. Lewis e Maylor (2007) fizeram um 
levantamento de estudos e identificaram  572 simuladores. No Brasil, Martinelli (1988) 
avaliou 25 simuladores nacionais e internacionais utilizados em IES. 

A terminologia utilizada na área de Jogos de Empresas causa dúvida tanto para o leigo 
quanto para a academia (BERNARD, 2004, p.2; KLABBERS, 2009). Na área econômica 
jogos são modelos que tratam de interações estratégicas (FIANI, 2009, p. 43). Na área de 
Administração freqüentemente é utilizado o termo "jogos de simulação". Mesmo o principal 
periódico da área contém esta denominação (Simulation & Gaming).  

Para Sauaia (1995, p. 41) Jogos de Empresas recriam uma entidade organizacional 
descrita por meio de balanços patrimoniais, demonstrativos de caixa, demonstrativos de 
resultados, relatórios anuais e planos de gestão. Os participantes geralmente assumem o papel 
de diretores de empresas onde é necessária a tomada de decisões funcionais. Para Bikovska et. 

al. (2006) Jogos de Empresas representam um modelo de um sistema econômico em que 
empresas simuladas atuam sob o comando de participantes. Shimizu (2001, p. 175) define 
Jogo de Empresas como um exercício sequencial de decisão que é estruturado sobre um 
modelo de simulação em que os participantes assumem papéis.  
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Para Cameron e Whetten (1981) Jogos de Empresas permitem que se desenvolva 
estágios similares aos experimentados em organizações reais, cuja variação afeta a 
interpretação dos membros em modos sistemáticos ao longo do ciclo de vida da organização. 
Para Keys e Wolfe (1990, p. 323) Jogos de Empresas provêem medidas melhores do 
comportamento do que pesquisa de campo dado que as decisões são tomadas em ambientes 
controlados. O ambiente, mesmo que complexo, é mais realístico e de conhecimento do 
pesquisador. Deste modo, relações causais entre a organização e o ambiente podem ser 
determinadas pelo ministrante. Para os autores, o realismo que Jogos de Empresas provêem 
tem sido ressaltado como uma das suas principais características. Os autores destacam ainda 
que os jogos provêem feedback rápido, concreto e consistente para as decisões repetidas por 
períodos de tempo. Para Lant (1989) o jogo aumenta o interesse, o envolvimento e o 
entusiasmo que podem estar presentes no comportamento em organizações reais.  

Quanto à finalidade dos Jogos de Empresas Tanabe (1973, p. 3) destacou três 
objetivos fundamentais que são: (1) treinamento, (2) ensino e (3) pesquisa. Neste último 
objetivo, o autor destacou que pode-se utilizar o cenário propiciado pelo jogo de empresas 
como um laboratório para o estudo do comportamento individual e grupal na tomada de 
decisões sob pressão de tempo e incerteza. Nesta mesma dimensão de uso Kopittke (1992) 
declarou que a aplicação de jogos tem potencial para testar teorias específicas. 

Ressaltando o objetivo educacional Larreche (1987, p. 559) coloca o jogo como uma 
ferramenta que permite que indivíduos desenvolvam habilidades na tomada de decisão em um 
ambiente competitivo fictício. Para Wolfe (1993, p. 447) Jogos de Empresas podem ser 
aplicados para educação, desenvolvimento gerencial e pesquisa organizacional. Para o autor, 
os Jogos de Empresas proporcionam um ambiente em que as mudanças ocorridas no ambiente 
experimental facilitam o aprendizado e seu efeito no comportamento gerencial. Este ambiente 
tem também sido citado como experiencial de aprendizado ativo. 

Para Keys e Wolfe (1990, p. 308) Jogos de Empresas criam ambientes onde mudanças 
comportamentais podem ocorrer e o comportamento gerencial pode ser observado. Segundo 
os autores o ambiente é verossímil o bastante para proporcionar uma ilusão da realidade e 
induzir a comportamentos mais realísticos. Deste modo, algumas variáveis podem ser isoladas 
neste ambiente permitindo que se gere uma perspectiva temporal acelerada que pode ser mais 
eficiente que a realidade. Para Wolfe e Castrogiovanni (2006, p. 31) Jogos de Empresas são 
adequados para prover laboratórios de pesquisa para experimentos controlados em estratégia. 
2.2.2 Classificação e eficácia na condução dos Jogos de Empresas 

Quanto à classificação de Jogos de Empresas pode-se citá-los como gerais, funcionais 
e conceituais (KEYS; BIGGS, 1990). Jogos em grupo ou individuais (BELMAN et al. 1957. 
Jogos interativos e não interativos (KOPITTKE, 1989, p. 505) e jogos de arquitetura fechada 
ou aberta (SAUAIA, 2006). 

Para Keys e Wolfe (1990, p. 308) há Jogos de Empresas que trabalham com conceito 
único e não computacionais. Jogos organizacionais que tratam a organização como um todo 
proveêm um número balanceado de variáveis de decisão em marketing, produção e finanças e 
deste modo, requerem integração estratégica de áreas funcionais da organização. Os autores 
denominam estes jogos de simuladores gerais. Exemplos destes jogos são The Carnegie Tech 

Management Game (COHEN, et. al., 1960) e The Executive Game (HENSHAW; JACKSON, 
1990). Jogos que se concentram em subunidades organizacionais são denominados jogos 
funcionais. Pode-se citar como exemplo The Management/Accounting Simulation (GOOSEN, 
1988) e o COMPETE (FARIA et. al. . 1994).   

Considerando que Jogos de Empresas tem como componentes os simuladores e a 
interação entre os participantes, parte da diferenciação entre Jogos de Empresas provêem das 
características dos simuladores. Além do fator diferenciador quanto à classificação haverão 
simuladores funcionais, conceituais ou gerais que variam quanto ao número de decisões.  
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Acredita-se ainda que uma última classificação seja concernente à complexidade. Considere 
como exemplo o simulador SIMCO (2009) que tem mais de 30 variáveis de decisão por 
rodada, considerado complexo segundo a definição de Keys e Wolfe (1990). O PROSIM têm 
36 decisões, sendo 28 de operações e 8 de recursos humanos e possui ainda manual de 256 
páginas. O DECIDE/POM conta com 49 decisões, sendo 40 de operações, 3 de marketing, 
cinco de finanças/contabilidade e 1 de recursos humanos (manual de 198 páginas). 

Keys e Wolfe (1990, p. 321) destacam que três elementos são necessários para que um 
jogo de empresas represente o ambiente organizacional. O primeiro consiste no fato dos 
participantes se reportarem a outros inseridos no mesmo ambiente de maneira realística e 
condizente com a situação. Segundo, cada papel assumido pelo participante deve ser provido 
de alguma informação não disponível a outros participantes para caracterizar o elemento de 
especialização. Terceiro, os participantes não devem se encontrar no mesmo tempo e lugar. 

Para Gold et. al. . (1985, p. 91) para garantir a efetividade educacional da utilização de 
Jogos de Empresas deve-se focalizar em dois fatores chave: 

1) O projeto - facilidade de entrada de dados, manuais detalhados tanto para o 
participante quanto para o professor, utilização de relatórios parciais de desempenho, 
orientações para apoio à tomada de decisão. 

2) A implementação dos exercícios - a atividade deve ser tratada como um suplemento 
e não deve substituir as leituras tradicionais, mas associar as tarefas corriqueiras para a 
fixação de conceitos integrando-a às atividades da disciplina. 

Lane (1995) apresenta um conjunto de problemas que podem ocorrer no uso dos Jogos 
de Empresas. O autor destaca que para que os jogos obtenham os benefícios de sua utilização 
deve-se evitar os seguintes pontos: apresentação inicial; Debriefing; preparação do facilitador; 
e nível de complexidade da simulação. Para Peters et al. (2004), no Debriefing, os 
participantes são estimulados a fazer conexões entre a experiência adquirida no jogo de 
empresas e em experiências da vida real. 

 
2.2.3 Pesquisas conduzidas com ambiente experimental de Jogos de Empresas 

As primeiras referências aos jogos de empresa como laboratórios de pesquisa 
remontam a Dill e Doppelt (1963) e Bruns Jr. (1962, p. 148). Na própria década em que os 
Jogos tiveram utilização na área de negócios já utilizava-se o potencial dos Jogos de 
Empresas para pesquisas. Estudos pioneiros estavam interessados na relação entre a 
performance da empresa fictícia e variáveis psicodemográficas (HOGGATT, 1959; PURDY, 
1959). 

Diversos estudos conduziram experimentos utilizando Jogos de Empresas com 
gerentes de mercado. O objetivo dos estudos foi verificar o impacto de diferentes Sistemas de 
Apoio à Decisão nas decisões (DAVIS; GROVE, 1986; DICKSON et al. , 1977; LUCAS;  
NIELSEN, 1980; KASPER; CERVENY , 1985). Estes estudos indicaram que o jogo 
experimental foi útil para investigar relações de causa e efeito (KEYS; WOLFE, 1990, p. 
318). 

Mock (1973) conduziu um estudo para identificar o efeito da informação 
disponibilizada no desempenho das equipes. A amostra utilizou estudantes e gerentes que 
utilizaram Jogos de Empresas na Universidade da Califórnia (UCLA) e na Universidade 
Estadual de Ohio. O grupo experimental foi provido com um sistema de orçamento e recebeu 
retorno quanto à acurácia da sua previsão orçamentária. O grupo de controle participou do 
jogo sem o sistema de orçamento. O autor encontrou diferença significante no desempenho 
dos dois grupos. 

Na área de estratégia, houveram estudos que analisaram o comportamento de risco de 
grupos que participaram de Jogos de Empresas (LANT; MONTGOMERY, 1989). Muhs e 
Justis (1981) examinaram o comportamento de risco comparando as decisões de indivíduos e 
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de grupos. Gladstein e Reilly (1985) examinaram a hipótese "threat-rigidity". MacCrimmon e 
Wehrung (1984) destacaram que a mensuração do risco no jogo conduzido foi superior a 
outras alternativas. 

Cosier e Rechner (1985) estudaram os efeitos das decisões tomadas em comitês. 
Utilizando grupos de estudantes e profissionais, os autores concluiram que profissionais 
foram mais conservadores e lucraram mais que estudantes de graduação. Dutton e Webster 
(1988) identificaram que o jogo utilizado foi apropriado para estudar processos de liderança 
em decisões operacionais e estratégicas. Haley e Stumpf (1989) encontrou relação entre o tipo 
de personalidade individual e os viéses envolvidos no processo decisório. 

Hodgetts (1977) encontrou diferença no desempenho de grupos de decisão utilizando a 
técnica de delphi em relação à decisão tradicional na forma de comitê. Hogarth e Makridakis 
(1981) atentaram para o cuidado de que as equipes precisarem atingir a estabilidade do ciclo 
de vida do jogo antes que a pesquisa se inicie. Glazer et. al.  (1992) investigaram como a 
utilização de diferentes tipos de informações afetou o processo decisório estratégico e o 
desempenho. Participaram do estudo 60 estudantes de MBAs. 

Lant (1992) investigou o processo de formação de metas organizacionais ao longo do 
tempo no processo decisório estratégico. Participaram do estudo 20 equipes entre estudantes 
de MBAs e executivos que competiram ao longo de 7 rodadas de decisão. Glazer e Weiss 
(1993) investigaram o relacionamento entre o processamento de informação, decisões de 
marketing e desempenho em mercados turbulentos. Participaram do estudo 100 estudantes de 
MBAa. 

Herche e Fox (1994) investigaram se houve aprendizagem ao longo dos múltiplos 
processos decisórios. Participaram do estudo 20 equipes em nove períodos de decisão. Clark e 
Montgomery (1996) investigaram o relacionamento entre a acuracidade na percepção do 
movimento dos concorrentes e o desempenho das equipes. Participaram do estudo 161 
estudantes de MBAs entre executivos. 

Kilduff et. al. . (2000) estudaram como a diversidade em termos demográficos e 
cognitivos afetavam o desempenho de equipes. Participaram do estudo 159 executivos de 14 
países. Lant e Hewlin (2002) verficaram o modo como as informações sobre o desempenho, 
decisões anteriores e ações dos competidores influenciavam as decisões táticas e estratégicas. 
Participaram do estudo 87 sujeitos composto de executivos e estudantes de MBAs. 

No estudo de Papenhausen (2006), uma amostra de 194 participantes composta por 
executivos e estudantes de MBAs competiram em seis rodadas de decisão num estudo que 
verificou se o otimismo afetava o processo decisório, bem como o desempenho da empresa 
simulada. Mathieu e Schulze (2006) investigaram processos decisórios episódicos. 
Participaram do estudo 119 estudantes de graduação em Administração de uma universidade 
da região nordeste americana. 

 
2.2.4 Críticas e Limitações dos Jogos de Empresas 

A limitação frequentemente atribuída a Jogos de Empresas é de que o ambiente 
oferece controle limitado para o pesquisador quando o mesmo é utilizado para fins 
educacionais (BASS, 1964). Neste caso, educadores podem ser relutantes na designação 
aleatória dos grupos, ou para variar papéis iniciais, quando for o propósito do experimento 
(LANT, 1989). Para este último autor, o ponto mais frágil do uso de Jogos de Empresas esta 
relacionado com a generalização. Dois pontos contribuem para este fato, que é o fato da 
decisão ocorrer na contexto do grupo e não da organização e o fato da utilização de estudantes 
de graduação ou pós-graduação que compõem a amostra utilizada. 

Para Keys e Wolfe (1990, p. 324) a complexidade do jogo pode comprometer a 
validade interna dos resultados obtidos no ambiente experimental. Os autores apontam para o 
fato dos participantes não fazerem uma conexão clara entre decisão e desempenho em função 
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das diferenças qualitativas envolvidas na comunicação do desempenho. Outros pontos frágeis 
considerados pelos autores se referem à ausência de incentivo monetário e pontos difíceis de 
injetar na vivência tais como perspectiva de carreira. 

 
4. Resultados e Discussão 

4.1 Economia Experimental e Jogos de Empresas 
A revisão da literatura em Economia Experimental e Jogos de Empresas permitiu 

identificar as características e elementos nestas linhas de pesquisa. O Quadro 1 sintetiza de 
modo comparativo este panorama. Estas características podem não se aplicar à totalidade dos 
Jogos de Empresas conduzidos, porém, a partir da revisão deste estudo acredita-se que estas 
características sejam inerentes à maioria dos Jogos conduzidos. 

 
Quadro 1 - Características de Jogos de Empresas e Economia Experimental 

Elemento  Jogos de Empresas Economia Experimental 

Sujeito Grupo Indivíduo 
Incentivo  Crédito de disciplina Monetário 
Recrutamento dos sujeitos Utilização das próprias 

turmas 
Recrutamento 

Ambiente Complexo Simplificado 
Decisão Multidecisão Única  
Tipo de mecanismo de mercado Diversos Leilão Pós-Oferta com demanda 

modelada 
Utilização predominante Educacional Pesquisa 
Reconhecimento científico Menor Maior 
Difusão dos simuladores Maior Menor 
Verossímil em relação ao 

contexto organizacional  

Maior Menor 

 
Nos Jogos de Empresas as decisões são em grupo podendo o conjunto de decisões ser 

fracionado entre os integrantes de acordo com a divisão funcional adotada para os jogos 
gerais. Esta característica destaca que a interpretação dos resultados seja condicionada à 
decisão conjunta. Mesmo que as decisões sejam fragmentadas aos participantes, acredita-se 
que a discussão em grupo direcione ao consenso. Em Economia Experimental as decisões são 
individuais o que permite explorar comportamentos subjetivos. Acredita-se porém que o 
modo como a decisão ocorre nos Jogos de Empresas seja mais verossímil em relação ao 
contexto organizacional. 

O incentivo concedido na condução de Jogos de Empresas é em grande parte 
composto por crédito de disciplina. Na área de Economia Experimental Croson (2005) afirma 
que todos os experimentos econômicos envolvem pagamentos aos participantes (p. 134). 
Camerer e Hogarth (1999) revisaram 74 estudos e concluíram que o incentivo financeiro tem 
menor efeito em jogos em mercados (como por exemplo o Leilão Pós-Oferta) que em tarefas 
de julgamento e tomada de decisão. O incentivo monetário é tido como essencial em 
Economia Experimental (SMITH, 1994). Para Smith (1982) este incentivo é um importante 
elemento para o controle de preferências e que tem impacto nos princípios de Não-Saciedade, 
Saliência e Dominância. Em contraponto a este argumento numa revisão de estudos feita por 
Read (2005), este autor aponta críticas ao incentivo monetário por gerar viés em alguns tipos 
de jogos. O estudo seminal de Economia Experimental conduzido por Smith (1962)2  foi 
conduzido com pagamento hipotético. Somente nos estudos subseqüentes o autor introduziu o 

                                                           
2
 "The subjects have shown high motivation to do their best even without monetary payoffs." (SMITH, 1962, p. 

121) 



12 

 

incentivo monetário (ROTH, 1995, p. 50). Este fato não prejudicou a convergência dos 
resultados com os níveis esperados.  

Também em Jogos de Empresas a amostra do estudo é não probabilística e geralmente 
é selecionada por conveniência e acessibilidade aos participantes. Deste modo é não 
representativa de uma população alvo. Croson (2005) afirma ainda que estudos em Economia 
Experimental recrutam estudantes ou profissionais ao invés de utilizar suas próprias turmas de 
ensino como é feito nos Jogos de Empresas. Para a autora os experimentos econômicos são 
ainda preocupados com a indução de efeitos utilizando como participantes aqueles que 
tenham sido expostos aos conceitos que serão tratados no experimento (p. 138), este fato pode 
comprometer a validade do experimento. Eckel e Grossman (2006) encontraram diferenças 
nos resultados entre estudos com turmas e participantes recrutados. Para Levitt e List (2009) o 
recrutamento aumenta o viés de seleção. Em estudos em Economia Comportamental é comum 
pesquisadores conduzirem experimentos com suas turmas de início de curso (CROSON, 
2005). Outro estudo realizado por economistas que utilizaram turmas de graduação foi o de 
Eckel et al. (2006). 

Comparados aos experimentos conduzidos em Economia Experimental os Jogos de 
Empresas apresentam um ambiente complexo pois incluem em seu formato a necessidade de 
tomar diversas decisões. Adicionalmente, Jogos de Empresas têm propriedades dinâmicas tais 
como a tomada de decisão em estados financeiros que as empresas lidam de período em 
período que decorrem da interação das várias decisões tomadas. Deste modo há mais fatores a 
se controlar neste tipo de ambiente do que os ambientes simplificados utilizados em 
Economia Experimental. Croson (2005) reforça ainda que experimentos econômicos 
trabalham com contextualização menor que os experimentos psicológicos. Loewenstein 
(1999) argumenta a favor do contexto para aumentar a validade externa. A contextualização é 
um fator importante nos Jogos de Empresas. 

Nos experimentos econômicos os ganhos são privados, já nos Jogos de Empresas, é 
praxe a divulgação dos resultados (pelo menos em termos de lucro) a todos os participantes. 
Acredita-se que este elemento não seja depreciativo para o principio de privacidade de Smith 
(1982) devido ao fato dos participantes não conhecerem as alternativas de recompensa dos 
concorrentes. 

Quanto ao tipo de mecanismo de mercado utilizado em Jogos de Empresas cada 
equipe representa uma empresa, que geralmente compete com outras equipes concorrentes. A 
demanda é modelada pelo simulador. Deste modo, as firmas tomam decisões simultâneas, o 
ministrante opera o simulador e executa a rodada vigente. Deste modo o mecanismo de 
mercado conduzido em estudos de Economia Experimental é o denominado Leilão Pós-
Oferta. 

Retomando a terminologia empregada por Smith (1982), a linguagem composta pelas 
mensagens compõem-se das decisões tomadas pelos participantes. O simulador é responsável 
pelas regras de alocação de acordo com a função demanda que é modelada. O payoff recebido 
pelos participantes é decorrente do conjunto de decisões (mensagens). O fato do desempenho 
ser decorrente de várias pode comprometer o princípio de Saliência definido por Smith 
(1982), ou seja, o resultado ser função do conjunto de decisões pode fazer com que o grupo 
não tenha uma clara relação entre causa e efeito. 

Acredita-se que o princípio da Não-Saciedade e Dominância não sejam tão críticos em 
Jogos de Empresas, pois mesmo que o incentivo não seja financeiro, o participante é induzido 
a ter comportamento próximo do real já que existe também a recompensa que é o crédito da 
disciplina. 

Quanto à regularidade de procedimento (Davis e Holt, 1992), acredita-se que Jogos de 
Empresas tenham características similares aos experimentos pois tal como sugere Croson 
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(2005) pois aplicam testes ou exigem pesquisa aplicada (SAUAIA, 2010) para garantir o 
entendimento das variáveis e tornar a tomada de decisão de maior qualidade. 

 
5. Considerações finais e posição de estudos futuros. 

A revisão dos panoramas das áreas de Jogos de Empresas e Economia Experimental 
permitiu propor uma agende de estudos futuros que é apresentada no Quadro 2. Acredita-se 
ainda que as proposições de estudos no quadro 2 deva seguir a ordem cronológica indicada 
para que os resultados de estudos anteriores sejam insumo ou confiram validade aos estudos 
subsequentes. 

 
Quadro 2 - Proposta de uma agenda de estudos com Jogos de Empresas 
 

Ordem 

cronológica 

sugerida 

Elementos - 

linha de 

pesquisa de 

contribuição 

Proposta de estudo Contribuições 

1 Validade 

Externa - 

Economia 

Experimental 

Conduzir experimentos 
econômicos consagrados 
(Leilão Pós-Oferta) no 
ambiente experimental 
de Jogos de Empresas 

A obtenção de resultados similares aos 
experimentos econômicos com Jogos de 
Empresas poderá aumentar a validade externa 
dos resultados obtidos contribuindo com a 
Economia Experimental 

2 Estudos Não-

Experimentais - 

Economia 

Conduzir pesquisas 
econômicas no ambiente 
experimental de Jogos de 
Empresas 

A condução de pesquisas econômicas com o 
ambiente experimental de Jogos de Empresas 
permitiria a obtenção de resultados em ambiente 
mais verossímil ao contexto organizacional, bem 
como utilizar mais variáveis de decisão e de 
resultado na análise dos resultados do estudo 

3 Validade 

Interna - Jogos 

de Empresas 

Conduzir experimentos 
econômicos com 
hipótese simplificada (1 
variável de interesse) no 
ambiente experimental 
de Jogos de Empresas  

À medida que os Jogos de Empresas permitirem 
que se testem hipóteses simplificadas, ou seja, 
uma variável de interesse teve comportamento 
conforme predito pela teoria, será possível 
conferir maior validade interna ao ambiente 
experimental dos Jogos de Empresas 

4 Educação - 

Economia 

Conduzir experimentos 
econômicos no ambiente 
de Jogos de Empresas 
com objetivo 
educacional 

Acredita-se que a consecução dos estudos 
anteriores venha conferior maior validade o 
ambiente experimental de Jogos de Empresas. A 
área de Economia poderá aproveita a ampla 
utilização dos Jogos de Empresas na área de 
Administração e os simuladores já 
desenvolvidos 

5 Pesquisa - 

Administração 

Conduzir estudos de 
Administração no 
ambiente experimental 
de Jogos de Empresas 

Com a consecução de estudos que validem o 
ambiente experimental de Jogos de Empresas, 
acredita-se que este ambiente terá maior 
reconhecimento científico e seu uso na pesquisa 
laboratorial possa ser ampliada. 
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